m Seryice

Szalone Czarownice
Gra autorstwa Andreasa Pelikan i Aleksandra Pfister
dla 2-5 graczy od 10 roku Zycia - czas trwania 15 min na gracza.

i - J
IDEA GRY
Gracze stajg si¢ wiedzmami, druidami i zbieraczami, tworzg potezne
eliksiry i dostarczaja je do catego krélestwa swoimi magicznymi mio-
ttami. Runda po rundzie, gracze wcielajg si¢ w cztery z dziesigciu rol. Runda po rundzie, wybierasz
Kazda karta roli ma odwazna i tchorzliwa akcje. 4 z 10 kart postaci.
Odwazne akcje sg najbardziej satysfakcjonujace, ale niosg powazne
ryzyko utraty jej na rzecz innych graczy. Tchorzliwe akcje sa mniej . Wybierasz odwazne lub
oplacalne, ale bezpieczniejsze. tchorzliwe akcje. Odwazne
akcje sq ryzykowne, ale
Jakie karty rol bedziesz potajemnie wybieral? Kto bedzie odwazny, bardziej oplacalne.
a kto bedzie tchorzliwy? 2
Zwyciezcq zostaje gracz z najwieksza liczba punktow zwyciestwa Wygrywa gracz z najwiekszg =
po siedmiu rundach. [~ liczbg punktéw zwycigstwa.
FAWABTOSE GRY . o o J

Podstawowy wariant gry:
- 24 zetony chmur (Przed pierwszq grq, wypchn

starannie wszystkie zetony z
vyyprasek.
Zetony z fioletowymi obwod-
kami wykorzystujemy tylko w
Zaawansowany wariant gry: wariancie zaawansowanym,).
- 15 zetondw amuletow
- 17 zetonow krajobrazu
- 8 burzowych zetono6w chmur
* 1 plansza (dwustronna)
* 60 mikstur
* 10 pionkow
* 5 znacznikow punktow
zZwyciestwa
* 60 kart do gry:
0 5 x 10 kart dla gracza
o 10 kart wydarzen

- 24 zetony magicznych rézdzek
- 1 podsumowanie gry
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PRZYGOTOWANIE GRY (WARIANT PODSTAWOWY) rpRZYGO’l‘ OWANIE

Plansz¢ do gry umieszczamy na $rodku stotu, strong N | A Umies$¢ plansze odpowiednia
skierowang do gory z dwoma czerwonymi zamkami \ . strong na $rodku stolu.
(wersja podstawowa). W23 >

Uwaga: zamki na drugiej stronie planszy majg kolor . 1
fioletowy - jest to wersja zaawansowana planszy.

Kazdy gracz otrzymuje:
10 kart roli jednego koloru, 8 ‘ 8 @ l ﬁ(/?] Kazdy gracz otrzymuje:
2 pionki tego samego koloru, ktore * 10 kart postaci
umieszcza w dwoch regionach zawierajacych czerwone zamki, * 2 pionki (na zamki)
1 znacznik punktéw zwyciestwa (PZ) w tym samym kolorze co * 1 znacznik punktéow
pionki i karty, ktére umieszcza na 10 torze punktacji na planszy, zwyciestwa (na 10)
1 eliksir z kazdego koloru, * 1 eliksir kazdego koloru
1 lub 2 ro6zdzki, * 1 lub 2 réozdzki
Najstarszy gracz zostaje graczem rozpoczynajacym. Pierwszy i ostat-
ni gracz (osoba siedzaca po prawej stronie gracza rozpoczynajacego)
otrzymuja po jednej magicznej rozdzce; wszyscy inni gracze otrzymuja
dwie ré6zdzki. (W grze na dwoch graczy, kazdy z graczy otrzymuje po 1
rozdzce).

3
Pozostate mikstury i r6zdzki (zwane dalej
»Zasobami’’) sag umieszczone obok planszy. Umies$¢ pozostale zasoby obok

: ]: planszy.

Umie$¢ podsumowanie gry miedzy graczami.
Jedna strona przedstawia podglad kazdej
rundy, a druga strona podsumowuje punkty :
zwycigstwa na koncu gry. i & Umie$¢ podsumowanie gry.

24 chmury (z biatymi gwiazdami z przodu)
potasuj i umies¢ losowo odkryte na
odpowiednich miejscach na planszy

(18 miejsc na planszy z czerwonymi :
zamkami i 19 miejsc na drugiej stronie o DN Losowo umies¢ odkryte
planszy z fioletowymi zamkami). ' ] 9 3 chmury na odpowiednich
: miejscach na planszy.

Potasuj 10 kart wydarzen.
7 kart umie$¢ w stosie obok planszy,
a pozostate 3 karty odt6z do pudetka bez
patrzenia na nie. L : ;
Odwr6¢ wierzchnig karte z wydarzeniem i = / Utworz stos z 7 kart zdarzen
ze stosu dla pierwszej z siedmiu rund. ; 1 (z 10);

=t | odkryj jedna karte.
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Jesli jest mniej niz 5 graczy: Potasuj 10 kart ro6l nieuzywanego koloru
i umies¢ je w talii obok kart wydarzen.

W zaleznosci od liczby graczy odkryj odpowiednia ilos¢ kart ,,Zaczaro-
wanych rol”:

2 graczy — 3 karty / 3 graczy — 2 karty / 4 graczy — 1 karta

(Uwaga: liczba graczy + liczba ,,zaczarowanych rol” zawsze = 5!)

Pozostate materiaty (ptytki krajobrazu, amulety, chmury) sa wymagane
tylko dla wariantu gry zaawansowanej (patrz strona 9).

ROZGRYWKA

Gra toczy si¢ w ciggu siedmiu rund. Na poczatku kazdej rundy, kazdy
gracz wybiera 4 karty postaci z 10 kart. Nastepnie gracze przystepuja
do sztuczek, tura po turze walcza o akcje na wybranych kartach postaci.
Po rozegraniu co najmniej 4 i nie wigcej niz 10 tur, kiedy zagrano
wszystkie karty postaci rozpoczynamy kolejng runde ...

WYBOR KART POSTACI

Na poczatku kazdej rundy wszyscy gracze jednoczesnie wybierajg 4
z 10 kart postaci, ktore wykorzystaja; w tej rundzie :
(wyjatek: wydarzenie ,,Mniej wiecej”’; patrz poni-

7€j).

Kiedy kazdy z graczy wybrat 4 karty trzyma je

w ukryciu przed innymi graczami. Pozostate 6 kart

postaci odktadamy, trzymamy zakryte obok planszy

(nie beda wykorzystywane w tej rundzie).

Gdy wszyscy gracze wybiorg swoje karty ...

Czas ROzZPOCZAC ,,MAcGIiCcZNY KONKURS”

Gracz rozpoczynajacy wybiera jedng z czterech kart postaci 1 umieszcza
ja na stole. Czyta na glos gérny lub dolny tekst na karcie: ,,Jestem
odwazng wiedzma z lasu i lece do sasiedniego lasu ...(itd.)” lub ,,Jestem
tchorzliwa wiedzma z lasu i ... (itd.)”.

Jesli gracz przeczyta gorny tekst ,,odwazny” (dobrze, ale ryzykownle)
czeka, poniewaz akcja moze by¢ ,,skradziona” przez

kolejnych graczy. Gracz nie wykonuje jeszcze akcji,

lecz czeka na deklaracje pozostatych graczy, ktorg akcje

graja.

Jesli kolejny gracz przeczyta dolny ,,tchorzliwy” tekst

(mniej dobre, ale bezpieczne!), gracz natychmiast wyko-

nuje akcje.

(Wiecej informacji na temat roznych rol / dziatan,

patrz strona 6).

Jezeli jest mniej niz 5 graczy,
potasuj i umies¢ 10 kart
postaci w nieuzywanym
kolorze. Nastepnie odkryj
odpowiednig ilo$¢ kart
zdarzen.

Dla 2, 3 lub 4 graczy odkryj 3,
2 lub 1 karte.

ROZGRYWKA

Gra sklada si¢ z 7 rund;
4-10 akcji na runde.

3

Po pierwsze, wszyscy gracze
wybieraja

4 z ich 10 kart postaci
jednoczes$nie.

Gracz odkrywa jedng karte
i czyta tekst ,,odwazny” lub
»tchorzliwy”.

Jesli gracz byl ,,odwazny”,
akcja nie moze by¢ wykonana,
dopoki reszta graczy nie za-
deklaruje sie...

Jesli gracz jest ,,tchorzliwy”,
Gracz moze natychmiast
wykona¢ akcje.
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Kiedy pierwszy gracz zakonczy akcje, nastepny gracz zgodnie z ruchem | Po deklaracji gracza pozostal?j
wskazowek zegara musi ,,$ledzi¢” karte roli, jakg gracz przed nim gracze ,,podazaja” za...
zagrat:

Jesli nie masz tej karty roli na
1) Jesli nastepny gracz nie posiada tej karty roli, gracz nie moze reku: ...mowisz ,,nastepny*
»$ledzié” i mowi: ,,nastepny”’. Ture kontynuuje nastepny gracz zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Jesli masz karte roli do
podazania, umieszczasz ja na
2) Jesli nastepny gracz posiada te karte roli, gracz musi ja umiesci¢ na stole i: ... Albo czytasz tekst
stole i wykona¢ akcje 2a) lub 2b): »odwazny” i czekasz na
reszte¢ rundy.

2a) Gracz czyta na glos gorny tekst na karcie ,,Jestem odwazna
wiedzma z lasu...” 1 podejmuje odwazng akcje. Wczesniejszy dziel- ... lub czytasz tekst

ny gracz ,,odpada”, i nic nie zyskuje z tej roli w tej rundzie - ani »tchorzliwy” i natychmiast
odwaznych ani tchorzliwych akcji. podejmujesz odpowiednia
Jednak akcja nowego gracza nadal nie jest jeszcze bezpieczna, akcje.. ;
poniewaz istniejq pozostali gracze, ktorzy mogq przeczytac gorny tekst
karty. Wtedy tez i ten gracz nie wykonuje akcji.

Gdy wszyscy gracze mieli
2b) Gracz czyta na glos dolny tekst na karcie ,,Jestem tchorzliwg szanse wlaczenia sie w akcje
wiedzmgq z lasu ...” 1 natychmiast wykonuje akcje. roli, ostatni dzielny gracz
Tchorzliwe akcje sq zawsze stabsze niz odwazne, ale za to nie mogq wykonuje odpowiednig

by¢ skradzione. Tak wiec, tchorzliwe akcje moze podjgc dowolna liczha | akcje. Wtedy to ten gracz J
graczy. zostaje nowym graczem

]: rozpoczynajacym itd.

Gdy wszyscy gracze zgodnie z ruchem wskazowek rozegraja swoja
akcje, gracz, ktory wybral akcje odwazna, kontynuuje dalej gre.
(Wiecej informacji na temat roznych rol/dziatan, patrz strona 6).

Ten gracz staje si¢ nowym graczem rozpoczynajacym w tej rundzie

1 wybiera jedng z pozostatych na reku kart postaci, ktadzie ja odkryta
na stole i czyta goérna lub dolng akcje na glos (na przyktad: ,, Jestem
tchorzling...”).

I tak dalej ...

Przyktad: Kuba zaczyna runde i gra wiedzme z lasu mowiqgc stowa ,,Jestem
tchorzliwg...” i kladzie karte przed sobg. Potem przenosi si¢ jeden z jego pion-
kow do sgsiedniego lasu.

Magda ma tez wiedzme z lasu w reku, musi rowniez umiescic jq przed sobq.
Mowi: ,,Jestem odwazng, wiedzmq z lasu... ", a teraz musi poczekac

i zobaczyé, co pozostali trzej gracze zrobig.

Ania ma rowniez tq karte roli w reku i umieszcza jq przed sobg. Mowi na
glos: ,,Jestem odwazng, wiedzmgq z lasu...”. Tym samym Magda traci akcje

w tej rundzie.

Kamila i kontynuujg gre. Zadne z nich nie miato wiedzmy z lasu i po

kolei mowiq: ,, nastepny!”. Kolejka jest skonczona. Ania zostata ostatniq ;’
dzielng wiedzmgq z lasu, wigc ona stawia jeden z jej pionkow w sqsiednim

lesie, gdzie dostarcza fioletowy eliksir do wiezy, i otrzymuje punkty zwyciestwa
pokazane na karcie.

Ania zaczyna nastepng akcje, grajqc nowq karte roli i mowigc na gtos: ,, Jest-
em tchorzliwym druidem Gawltem...”. Natychmiast dostarcza eliksir do wolnej
wiezy w lesie. Kamila mowi ,,dalej”, bo nie ma druida Gawta... >
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INNE WAZNE ZASADY

Mozna wybra¢ akcje, nawet jesli gracz nie moze lub nie chce jej wy-
kona¢. Podobnie, mozna zdecydowac aby nie wykona¢ akcji, nawet
jesli gracz miatby mozliwos¢ jej wykonania (na przyktad, aby zacho-
wacé zasoby dla innej roli lub zdarzenia).

WiedZmy obowiazujg zasady: Odwazna wiedzma moze przej$¢ do
sasiedniego terytorium bez dostarczania eliksiru. Jednak, nie moze
pozostawi¢ eliksiru bez ruchu. WiedZzma moze zostac i nic nie robic.

Ostatni odwazny gracz musi rozpocza¢ nowg ture grajac nowa karte
roli, nawet jesli przed akcja byta calkowicie (lub czgsciowo) wykona-
na.

Jesli wszyscy uczestniczacy gracze odgrywaja role ,,tchérzliwy”,
graczem rozpoczynajacym pozostaje ten sam gracz co w ostatniej
kolejce.

Jesli gracz rozpoczynajacy nie ma wigcej kart rol, nastgpnym gra-
czem jest osoba po jego lewej stronie, zgodnie z ruchem wskazoéwek
zegara.

,»Obowiazkowa zasada!” Jesli gracz zagrywa karte roli,ktora zostata
juz zagrana wczesniej w tej rundzie, musi ja zagra¢ bez wykonywa-
nia akcji.

Zagrane karty roli nalezy uktada¢ rozsunigte przed
kazdym graczem, tak aby kazdy mogt sprawdzic,
ktore karty roli juz zagrat i ile kart, kazdy z graczy
ma przed sobg.

Najwazniejszg zasadg przy zagrywaniu karty po-

staci jest: zanim bedzie twoj ruch, zabronione jest wskazywanie czy
masz lub nie masz aktualnej karty roli. Zawsze czekaj, az bedzie
Twoja kolejka zanim powiesz ,,nastepny” lub ,.Jestem...”.

Karty ,,Zaczarowana rola” sa uzywane w grze od 2 do 4 graczy.
Warto rozwazy¢ zagranie karty ,,Zaczarowana rola” przed wyborem
swojej karty roli. Kazdy, kto zagra karte roli, ktéra odpowiada ,,Za-
czarowanej roli” traci 3 punkty zwyciestwa (nie wazne czy wybral
odwazna czy tchorzliwg akcje i czy akcja jest wykonana)!

Uwagi:

- Utrata punktow zwyciestwa (ze wzgledu na zaczarowane role i / lub ;,

niektore karty zdarzen) moze zmusic gracza, aby przeniesc¢ znacznik
punktow zwyciestwa ponizej (.

- Gdy stos kart z ,,Zaczarowanych rol” skonczy sie, nalezy je przeta-
sowac i utworzyc¢ nowy stos.

g lub ,,Jestem ...”.

Mozna wybra¢é akcje, ktorej
nie mozesz wykonac.

-

Akcja nie musi by¢
wykonana.

Ostatni ,,Odwazny” gracz
zawsze rozpoczyna odkry-
wanie nastepnej karty. Jesli
wszyscy gracze wybrali role
»Tchorzliwa”, pierwszym
graczem jest gracz z poprzed-
niej rundy. Jesli gracz nie ma
juz kart, pierwszym graczem
zostaje gracz po jego lewej
stronie.

3

Zagrane karty roli ukladamy
przesuni¢te w taki sposob, aby
inni widzieli co zagraliSmy.

Zawsze czekaj na swoja kolej
zanim powiesz ,,Nastepny”

r z puli ,,Zaczarowana rola”

Gracz, ktory zagral karte

zawsze traci 3 punkty
zwyciestwa!




KONIEC RUNDY

Runda konczy sig, gdy wszyscy gracze zagrali swoje karty. Jesli tylko
jeden gracz ma karty, gra sam, az zagra wszystkie karty rol.

Rozpatrujemy aktualne wydarzenie (patrz strona 8: ,,Wydarzenia”).

Nastepnie przygotowujemy si¢ do nastepnej rundy:

* Odkryj nastepna karte wydarzenia.

* Dla 2, 3 lub 4 graczy, odkrywamy 3, 2 lub 1 karte ,,Zaczarowanych
rol”.

* Gracze ponownie wybieraja dowolny zestaw 4 z 10 swoich kart po-
staci, pozostate 6 odktadaja na bok do konca tej rundy.

* (Graczem rozpoczynajacym jest gracz, ktory zagratl akcje ,,Odwazng”
w poprzedniej rundzie (lub ostatni gracz rozpoczynajacy, jesli wszyscy
byli ,,Tchérzami” w ostatniej turze).

KONIEC GRY

Po siedmiu rundach gra si¢ konczy.
Kazdy gracz otrzymuje punkty zwy-
cigstwa za zebrane btyskawice (patrz
tyt podsumowania), a pozostale zaso-
by:

- 4 PZ za kazdy zestaw czterech r6z-
nych zasobow;

- 2 PZ za kazdy zestaw trzech r6znych
zasobow;

Kto ma najwigcej punktow zwycig-
stwa wygrywa. Jesli jest remis, wy-
grywa osoba z wigksza ilo$cia
zasobow. Jesli nadal jest remis,
gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

Gracz otrzymuje na koniec gry
4 PZ (1) +2PZ (2) + 19 (3) = 25 zwyciestwa.
Za pozostate zasoby nie otrzymuje punktow.

ROLE

Zbieracze x3 (ziél, korzeni, owocow)

Zbieracz pomaga graczom w zbieraniu nowych zasobow. Zasoby s3
zawsze umieszczane przed graczem, tak aby byly widoczne dla innych
graczy.

Ilo$¢ wzietych z zasoboéw (od 3 do 1) uzalezniona jest od roli, ktora
wybierzemy ,,Odwazng” czy ,, Tchorzliwa”.

Uwaga: inikstury oraz magiczne rozdzki sq
nieograniczone. Uzyj elementow zastepczych
Jjesli jest to konieczne.

-

Gdy wszystkie wybrane karty
_rol zostaly zagrane (a “karta
h'wydarzenie” zostala rozpa-
trzona) konczy si¢ runda.

Przygotuj si¢ do nastepnej
rundy:

* odkryj nowa karte wydarze-
nia.

* odkryj nowe “zaczarowane
czarownice” (dla 2-4 graczy).
» Kazdy gracz ponownie wy-
biera 4 z 10 kart postaci.

* Ostatni ,,Odwazny” gracz

Zostaje pierwszym graczem.

]: KONIEC GRY

Gra konczy si¢ po 7 rundach.
Nalicz dodatkowe punkty
zwyciestwa za zebrane
blyskawice i pozostale
zasoby.

Gracz z najwieksza iloscig PZ
wygrywa.
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Czarownice — Wiedzmy x4 (Wiedzma z pol, WiedZzma z lasu, Wiedz-
ma z gor, Wiedzma ze wzgorz): Zaréwno ,,Odwazne” jak i ,,Tchorz-
liwe” pomagaja graczom przemieszczaé pionki po planszy. Dzielne
wiedzmy rowniez dostarczaja mikstury do wiez, co pozwala graczom
na zdobywanie punktow zwycigstwa.

Druidzi x2 (Druid Pawel i Druid Gawel): Zaréwno ,,Odwazni” jak
i,,Tchorzliwi” pomagaja graczom dostarcza¢ mikstury do wiez, aby ,
otrzyma¢ punkty zwyciestwa. Dzielni druidzi dajg dodatkowo 3 punkty | Dostarczanie eliksiru przez
zZwycigstwa. czarownice:
* Przenies$ pionek na sgsiednie
Realizacja mikstury jako ,,Odwazna” wiedzma pole.
* Po pierwsze, gracz przesuwa jeden swoj pionek do przylegtego * Umies$¢ eliksir na wiezy

obszaru, na ktorym typ krajobrazu odpowiada karcie wiedzmy, ktéra tego samego koloru.

zagrat. Obszar ten moze zawiera¢ dowolng Jesli strzatka * Przesun znacznik PZ o

%

liczbe innych pionkow, ale nie moze zawieraé “skazuje na odpowiednig ilos¢ punktow
chmury (patrz nizej: ,,chmury”). ZZZZZTZ; - zwycigstwa; ewentualnie
* Nastepnie gracz moze dostarczy¢ w tej nowej  wiezy. Od teraz pobierz 1 lub 2 r6zdzki z
dzielnicy do pustej wiezy jeden z eliksirow.  Wiezajest “zajeta”. banku.
Kolor eliksiru musi odpowiada¢ kolorowi
dachu wiezy. Jezeli nie ma dopasowania w kolorach, gracz nie moze Do zajetych wiez nie mozna

dostarczy¢ eliksiru. dostarczaé eliksirow. #

* Wreszcie, gracz przesuwa znacznik punktow zwyciestwa, o tyle pol, ile
wskazuje wieza, do ktorej dostarczyt eliksir. Jesli wystepuja jedna lub
dwie dodatkowe r6zdzki pokazane pod wiezg, gracz rowniez je otrzy-
muje. Jezeli wieza jest juz ,,zajeta” nie mozna dostarczy¢ eliksiru. J:Kwadratowe wieze zawsze
Zamiast okragtej wiezy, gracz moze rowniez dostarczy¢ eliksir do mog3g przyjmowac eliksiry
kwadratowej wiezy. W tym przypadku eliksir nie jest dostarczany do | (te mikstury sa umieszczone
wiezy, ale do ogolnych zasobow (do banku). ;. arysowa- w ogolnych zasobach). |
Do kwadratowych wiez mozna dostarczac na strzatka jest }%
wielokrotnie. Tak wiec, s3 one zawsze otwar- 04 wiezy.eliksir
te — przez calg gre¢! Podczas dostarczania do {:Osstmmany e
kwadratowych wiez, gracz otrzymuje rOwniez ogéinych. Kwadratowe
punkty zwyciestwa wskazane przez wieze. Wiere umaziinidia. | 4
Kazdy gracz moze dostarczy¢ tylko jeden elik- st f

eliksiru.
sir za karte roli do kwadratowej wiezy Dostarczanie eliksiru przez
w rundzie. Druidow:

Realizacja mikstury przez Druida

Druid ,,Odwazny” czy ,,Tchorzliwy”, kiedy dostarcza eliksir do wiezy,

nie przesuwa si¢ pionkiem. Co najmniej jeden z jego pionkdw musi by¢

na odpowiednim terenie.

Jako ,,Dzielny” Druid, gracz otrzymuje dodatkowo 3 punkty zwycie-

stwa wigcej. Te dodatkowe 3 punkty zwyciestwa mozna otrzymacé tylko

wtedy, gdy gracz rzeczywiscie dostarcza eliksir; po prostu ,,bycie dziel-

nym’ nie wystarczy!

*Jesli gracz jest swoim
pionkiem w odpowiednim
obszarze, moze dostarczy¢

Lokalizacja wiezy zalezy jakq dzielnice dotyka jej podsta- ;

e wa (czynnikiem decydujgcym jest zawsze podstawa wiezy).
w =k lak wiec, te 4 wieze mogq otrzymywac mikstury z pionka-
mi w nastepujgcych obszarach: fioletowa wieza na lewo - eliksir do wiezy.
las, wzgorza lub pola (wiele razy, 4 PZ za kazdym razem); | * Otrzymujesz dodatkowe

centralna fioletowa wieza - wzgorze lub pola (tylko raz, 3 punkty zwyciestwa za

6 PZ); gorna pomaranczowa wieza - wzgorze (tylko raz
5 PZ); nizsza fioletowa wieza — tylko pola (tylko raz,

3 PZ + 1 rozdzka).

»odwaznego druida”.




CHMURY

Zaden pionek nie moze sie poruszaé na obszarach wodnych lub lado-
wych, gdzie znajduje si¢ jedna lub wiecej ptytek chmury. Gracz musi
najpierw rzuci¢ na odlegltos$¢ czar na chmure, za pomocg wrézek pogo-
dowych. Uwaga: ,,Odrzucone” chmury przynosza punkty zwycigstwa
na koniec gry.

(patrz nizej: podsumowanie gry).

Aby zaczarowa¢ chmure, muszg by¢ spelnione nastepujgce warunki:
» Gracz musi zagra¢ karte ,, Wr6zki Pogoduszki” oraz posiadaé¢ co
najmniej jeden pionek na polu, ktéry przylega do chmury, aby ja
zaczarowac.

* Gracz musi odda¢ do banku okre$long na chmurce
(w biatej gwiazdce) liczbe magicznych rozdzek.

Nastepnie gracz zachowuje usunieta z planszy
chmurg (widoczng dla innych graczy). Jezeli gracz
byt odwazna wrozka pogodowa otrzymuje
dodatkowo 3 punkty zwyciestwa.

Gracz otrzymuje 3 dodatkowe punkty zwycieskie tylko wtedy, gdy
chmura byta zaczarowana; bycie tylko ,,odwaznym” nie wystarcza.

Aby zaczarowac tq chmure
potrzebne sq 3 rozdzki.

WYDARZENIA

Istnieje 10 réznych zdarzen. Jedno zdarzenie pojawia sie¢ w kazde;j
rundzie. Sposrod 10 kart, jedno staje sie aktywne przed wybraniem roli,
trzy wchodza w zycie w trakcie rundy, a szes¢ dziata na koniec rundy.
Karty sa oczywiste, cho¢ szczeg6towe wyjasnienia znajduja si¢ ponizej:

»wMniej wiecej?”

Wszyscy gracze wybieraja od 1 do 5 kart postaci (ukryte przed innymi

graczami). Nastepnie jednoczesnie ujawniaja liczbe wybranych kart rol
1 zyskujg lub traca odpowiednig liczbg punktéw zwyciestwa. Nastepnie
runda jest rozgrywana normalnie.

» Czarny rynek” i ,,Drobne cwaniaczki”
Gracz moze zdecydowacé, czy podjac dziatania lub zdarzenia za kazdym
razem, gdy odgrywa rol¢ tchorzliwa.

»Niebezpieczne miejsca”

Przyktad: Oba pionki Magdy sq w lasach. Traci ona 2 punkty zwycie-
stwa. Pionki Kamili sq na polach i w lesie. Traci ona 4 punkty zwycie-
stwa.

»Bezpieczne miejsca”

Przyktad: Pionki Magdy sq na wzgorzu i w gorach. Nie zyskuje ona ani
nie traci punktow zwyciestwa.

Pionki Kamili sq na polach i w lesie. Otrzymuje ona 2 punkty zwycie-
stwa.
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CHMURY

Zaczarowanie oddalonej
chmury

e zagraj pogodowgq wrozke
* posiadasz 1 pionek
sgsiadujacy z chmura.

* oddasz wymagang liczbe
rozdzek do banku. .

* weZ chmure

 zaznacz 3 punkty
zwyciestwa, jesli byla zagrana
dzielna wrézka pogodowa.

J: WYDARZENIA

...skuteczne zarowno przed,
w trakcie lub po zakonczeniu
rundy. :

-
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» Kto ma lepiej?”

Kazdy gracz oglasza ile posiada zasobow. Nastepnie wszyscy gracze
rownoczesnie biorg dowolng liczbg swoich zasobéw do reki. Trzymajac
zacisnigta reke z zasobami nad stotem, wszyscy jednoczesnie ja otwie-
raja. Nastepnie poréwnujemy ilo§¢ zasoboéw w rekach. W przypadku
remisu, kazdy gracz otrzymuje 8 punktow zwyciestwa.

»Z pustymi rekoma’”

Zasoby nie musza by¢ wydane.
» Do pracy, rodacy!”

Kazdy gracz moze wyda¢ maksymalnie tylko jeden zestaw zasobow.

» Wspolna sprawa”
Dwa pionki gracza muszg by¢ na tym samym rodzaju pola, ale nieko-
niecznie na tym samym polu.

WARIANTY GRY

Sprobuj ré6znych wariantow gry, ktére mozesz dowolnie taczy¢, wybierz
te, ktore uwazasz za najcieckawsze. Zapoznaj si¢ z chmurami burzowy-
mi (z jasnoniebieskimi gwiazdkami na chmurce), zetonami krajobrazu i

i amuletami, jak rowniez z drugg strong planszy do gry (z fioletowymi

zamkami). CHMURY BURZOWE

CHMURY BURZOWE ERIDRC IR R R w e W J: $3 mieszane razem ze
...moga by¢ uzyte na obu stronach planszy. Na poczatku gry, wymieszaj | zwyklymi chmurami, a
zwykte chmury z chmurami burzowymi. Nast¢pnie umie$¢ je losowo na | nast¢pnie umieszcza sig¢ je
kazdym z odpowiednich obszarow. Pozostate chmury odt6z do pudetka. | losowo, tak jak w wariancie
podstawowym.

Ci, ktorzy chca moga wykorzystaé mniej zwyktych chmur, aby zwiek-
szy¢ prawdopodobienstwo, ze w grze bedzie wigcej chmur burzowych.

(2x) Jesli ta chmura jest na planszy, gracze otrzymuja Ta chmura przynosi + 2

2 dodatkowe punkty zwycigstwa, podczas dostarczania f punkty zwyciestwa, gdy

eliksiru za pionek, ktory przylega do chmury. Jesli obie pionek dostarcza eliksir
chmury sgsiaduja z pionkiem dostarczajacym eliksir, gracz otrzymuje 4 | i jest w sasiednim obszarze. 7
dodatkowe punkty zwyciestwa.

Przyklad: Jesli Magda, ma pionek w obszarze przylegajgcym do tych dwoch chmur i
Jjako odwazny druid Gawel dostarcza eliksir do fioletowej wiezy za 2 PZ plus 1 rozdz-
ka, otrzymuje rowniez 2 ekstra punkty za kazdg chmure (fgcznie 4) + 2 PZ za wiezg +
3 PZ za bycie odwaznym = 9 punktow zwyciestwa + 1 rozdzka.

Jest to jedyna chmura burzowa, ktéra dziata zawsze, gdy lezy na plan-
szy. Wszystkie inne chmury burzowe dziataja tylko raz, w momencie
ich odczarowania.

G PSR (2x) Gracz, ktory czaruje ta chmure, moze natychmiast Przenoszenie wlasnego pionka
L orl ¥\\} przenies¢ jeden z pionkow do sasiednich pol, tak jakby do sasiednich pél.
: U gracz gral tchorzliwg wiedZme.
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(1x) Gracz, ktory zaczaruje ta chmure moze natychmiast
dostarczy¢ dowolny eliksir z tego pionka, tak jakby
gracz grat tchorzliwego druida.

(3x) Gracz, ktory zaczaruje te chmury, natychmiast

zdobywa odpowiednia liczbe punktow zwyciestwa, jesli

gracz posiada co najmniej tyle eliksirow w odpowied-

nim kolorze pokazanym na obtoku, czyli co najmniej 3

pomaranczowe, 4 zielone lub 4 purpurowe eliksiry.
Jesli gracz nie ma wymaganej minimalnej liczby eliksirow, kiedy
czaruje konkretng chmure, otrzymuje tylko zeton chmury bez punktow
zwyciestwa. Nie trzeba oddawac eliksirow.

ZETONY GORSKIE
I AMULETY

... moga by¢ uzyte na podstawowej planszy (czerwone zamki) i musza
by¢ uzyte na zaawansowanej planszy (fioletowe zamki). Przed roz-
lozeniem gry tasujemy pie¢ zetondow gor, a nastepnie umieszczamy 3
losowo wybrane zetony we wszystkich obszarach gorskich na planszy.
Wszystkie zakryte wieze traca swoje funkcje. Pozostate dwa gorskie
zetony odktadamy do pudetka.

Kazdy gracz umieszcza amulety w swoim kolorze obok kazdej z ptytek
gor.

Kiedy gracz przesuwa swoj pionek do jednego z obszaréw gorskich,
w ktorym jest umieszczony zeton gor, gracz - w dowolnej kolejnosci -
wykonuje nastepujace akcje:

* Zabiera swoj amulet z obszaru gorskiego i umieszcza go przed soba,
tak aby byl widoczny dla innych graczy. Amulety daja graczom punkty
zwyciestwa na koniec gry: jeden amulet = 4 punkty zwycigstwa,

dwa amulety = 9 punktéw zwyciestwa, wszystkie trzy amulety = 15
punktéw zwyciestwa (patrz tyt ptytki: Podsumowania gry).
Wykorzystaj funkcje zetonu gory (patrz ponizej), bez jej odrzucania.
Jesli gracz nie chee uzy¢ funkeji zetonu, to jej dziatanie natychmiast
wygasa dla tego gracza, to znaczy, ze nie moze by¢ uzyta w pozniej-
szym czasie (oczywiste przez fakt, ze amulet zostat przez gracza juz
zdobyty).

Jezeli podejmujesz akcje odwaznej wiedzmy, mozesz dostarczy¢ elik-
sir, jesli chcesz.

Dostarczenie eliksiru.

Mozna zdoby¢ odpowiednia
liczbe¢ punktow zwyciestwa,
posiadajac wymagane eliksiry.

... mozna je uzy¢ na podsta-
wowej planszy i muszg by¢
uzyte na zaawansowanej
planszy.
Umies¢ losowo trzy zetony
gor, odkryte na odpowiednich
polach gor, wraz z jednym
]:amuletem dla kazdego gracza.
Kazdy, kto wejdzie do jednego
z tych miejsc gorskich:

... bierze swdoj amulet:

w grze koncowej 1, 2 lub 3
amulety przynosza 4, 9 lub 15
PZ.

%

... uZywa zetonu gor (ale nie
musi).

]

... dostarcza eliksir, jesli dziala
jako odwazna Wiedzma z Gor

y Gracz bierze jeden z eliksirow z ogdlnej puli, ktéry moze by¢ Y\;'+ 1 eliksir z 3 kolorow

dostarczony natychmiast, jezeli gracz grat odwazna ,,Wiedz-
me z gor’.

Gracz bierze dwie magiczne r6zdzki z ogoélnej puli.

8
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Gracz, jednym ze swoich pionkéw, dostarcza dowolny rodzaj

eliksiru, tak jakby gral tchorzliwego druida. Uwaga: dostarcza-
nie eliksiru do kwadratowej wiezy jest dozwolone.

Gracz moze wykona¢ dwa ruchy jednym pionkiem lub
dwoma pionkami po jednym ruchu kazdym, tak jakby grat
tchorzliwa wrozke.

Gracz moze zaczarowaé kazda chmure sasiadujaca z jednym
z jego pionkow, tak jakby grat tchorzliwg wrézke pogodowa.

ZETONY LASU ey

... musza by¢ uzyte jezeli gramy na zaawansowanej planszy (fioletowe
zamki). Przed roztozeniem gry tasujemy sze$¢ zetonoéw lasu,

a nastepnie umieszczamy odkryty 1 losowo wybrany zeton lasu,

w kazdym z czterech obszarow wzg6rz na planszy. Pozostate dwa
zetony lasu odktadamy do pudetka.

Gracz, ktéry przesuwa swoj pionek na jeden z obszarow lesnych, gdzie
znajduje si¢ zeton lasu, zabiera go i umieszcza przed sobg odkryty, tak
aby byl widoczny dla innych graczy.

W jednej z przysztych tur, gracz moze uzy¢ jeden raz zetonu lasu,

a nastepnie odrzuci¢ zakryty obok planszy. Gracz moze uzywac¢ maksy-
malnie jednego zetonu lasu na karte roli i jednego zetonu ,,+1 karta” na
poczatku rundy.

Opis poszczegdlnych ptytek:

(2x) Kazdy gracz, ktory odgrywa tchorzliwa role i uzywa
tego zetonu lasu, moze wykona¢ akcje odwazng zamiast
tchorzliwej. Dla pozostatych zasad, gracz pozostaje tchorzliwy. Kiedy
gracz gra ,,Odwazng role”, nie moze za pomocq tego zetonu lasu unikngc¢ obowigzku
bycia “odwaznym”..
(2x) Kazdy gracz, ktory korzysta z tego zetonu na poczatku
@ rundy moze zagra¢ jedng dodatkowa karte.

Ten zeton moze by¢ zagrany nawet po wybraniu kart przez wszystkich
pozostalych graczy, ta dodatkowa karta nie jest brana pod uwage, gdy to
zdarzenie jest punktowane.

(2x) Kazdy gracz, ktory gra tchoérzliwg role zdobywa 5 punk-
tow zwyciestwa zamiast wykonywania akcji.
Jesli ten zeton jest uzywany podczas wydarzen ,, Czarny rynek” czy

,, Drobne cwaniaczki” gracz otrzymuje tylko 5 punktow zwycigstwa (nie
otrzymuje 3 punktow zwyciestwa lub dowolnego zasobuy).

Vil)ostawa 1 eliksiru

LZ ruchy pionkiem (jednym lub
bdwoma po jednym ruchu)

Zaczarowanie Chmury

ZETONY LASU

... muszg by¢ uzyte na zaawan-
sowanej planszy.
Umieszczamy odkryte cztery
losowe zetony na polach lasu.

Gracz, ktory pierwszy prze-
nosi sie do jednego z tych pél
lasow bierze zeton lasu. Q

!

Granie tchorzliwej roli, ale
wykonujemy odwazng akcje.

+ 1 karte na reku

+ 5 punktéw zwyciestwa, za-
miast tchorzliwej akcji
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ZETONY WZGORZ

... musza by¢ uzyte jezeli gramy na zaawansowanej planszy (fioletowe
zamki). Przed roztozeniem gry tasujemy sze$¢ zetondw wzgorz,

a nastepnie umieszczamy odkryty 1 losowo wybrany zeton wzgoérza,
w kazdym z czterech obszarow wzgorz na planszy. Pozostate dwa
zetony wzgorz odktadamy do pudetka.

Opis poszczegbdlnych zetonow:
g: (5x) Kazdy gracz, ktéry przesunie pionek do jed-
g «gj nego z tych obszarow wzgorz zapala
,, Turbo miotte”, ktora natychmiast przenosi o
pionek do jednego z dwoch kamiennych é;? }

kregdéw okreslonych na ptytce. T

W nowym polu, gracz moze dostarczy¢ eliksir, jesli

grat odwazng wiedzme ze wzgorz. Uwaga: jest mozli-

we, ze na skutek poczqtkowego rozstawienia zetonow wzgorz, kamienny
krgg ,,B” bedzie niedostepny lub nie bedzie mozna opuscic¢ tej wyspy po
przylocie. Nigdy nie jest mozliwe, aby opusci¢ wyspe z kamiennego kregu
L)

(1x) Ten zeton nie ma funkcji ,,Turbo miotly”. Mozna
dostarczy¢ pomaranczowy eliksir wart 7 punktow
zwyciestwa, jesli gracz zagrat odwazng ,,Wiedzme ze
wzgorz”, tak jak w przypadku wiezy, ktora znajduje si¢ na
planszy (patrz strona;

gracz dostarcza eliks

//
/

poczatkowy impulsu dla tej gry. Ponadto: Peter Hofbaver,
Wolfgang Lehner, Dennis Rappel, Harald Schatzl, Walte \Scl_gxgn
Julian Steindorfer. [

Autorzy i wydawcy dzie;kuj%; -. zeg(’)lnie' ichael Riene

Dystrybutor: :
T™M Toys , ul. ZboZowa 4, 70-653 Szczecin, tel.+48 91 43711150

ZETONY WZGORZ

... muszg by¢ uzyte na zaawan-
sowanej stronie planszy.
Umieszczamy odkryte czte-
ry losowe zetony na polach
WZgorz.

Przenies natychmiast pionek
do jednego z dwdch miejsc
wskazanych na zZetonie

(i dostarcz jeden eliksir,

jesli grasz jako odwazna
wzgorzowa wrozka).

Dostarcz pomaranczowy elik-
sir za 7 punktoéw zwyciestwa
(odloz do wspdlnej puli).




